





















































































3セクション ×12レベル ×75問、合計 2,700問の「③オリジナルコンテンツの開発」の手続
きを示す。
（1）　出題項目の選定（1,200問程度／1セクション）【b: 2名／1セクション】
（2）　作題会議（1回目）【a, b, c, d】
（3）　問題文、誤答選択肢の作成【c: 1名 , d: 1名／1セクション】
（4）　作題会議（2回目）【a, b, c, d】

















































ない受験者が 12名おり、最長で 150分となった。そのため、受験者全員が 75分でテストを終
えられるように、アルゴリズムの設定を見直すこととした。
3.2.2 試行テスト 2回目
　2回目の試行テストに向けて、「④判定精度」の向上と「⑤ 1回のテストにかかる時間」の短
縮のために、「漢字」、「文法」のコンテンツの見直しとアルゴリズムの調整を行った。
　まず、「漢字」で上位レベルが識別できなかった要因は、漢字の表記を問う問題に登場する誤
答選択肢が実在しない漢字語である場合、日本語能力を識別する効果が弱かったことにある。
一方で、漢字の読み方を問う問題は、一定の効果が見込めるという結果であった。よって、「漢
－ 81－
字」では、上位レベルにおいて、漢字の表記を問う問題を避け、読み方を問う問題のみに差し
換えることとした。
　次に、「文法」においては、上位レベルにおいて出題問題の難易度を上げる必要があることが
分かった。そのため、出題項目、問題文、誤答選択肢の見直しを行うこととし、時間的な制約
から試行テストでは差し替えを見送り、運用開始までに完了させることにした。
　最後に、アルゴリズムの調整では、同レベルでの連続出題数を 10問までとすることで、時
間の短縮を図った。
　以下に、2回目の試行テストの概要を示す。
実施時期：2015年 11月
受験者：日本語科目受講の留学生　37名（試行テスト 1回目の受験経験者）
コンテンツ：「漢字（改定版）」「語彙」「文法」
アルゴリズムの設定：・3問連続正解で上のレベルに移動（不正解の場合は下のレベル）
　　　　　　　　　　・同レベル 10問連続出題時点でレベル確定
　　　　　　　　　　・同レベル全 75問出題時点でレベル確定
　2回目の試行テストでは、「④判定精度」に関しては改善が見られ、「漢字」のコンテンツは
これで確定することとした。一方で、「⑤ 1回のテストにかかる時間」は改善が見られず、15
名の受験者が 75分で終えることができなかった。そのため、3回目の試行に向けて、アルゴリ
ズムのさらなる調整を行うこととした。
3.2.3 試行テスト 3回目
　3回目の試行テストでは、「⑤ 1回のテストにかかる時間」の短縮を目指し、アルゴリズムの
調整を行った。2回目の試行テストの結果から、テスト時間が長くなる受験者は「同レベル全
75問出題時点でレベル確定」となっていることが分かった。よって、この出題数の上限を 50
問に減らし、3回目の試行テストを実施した。以下に、3回目の試行テストの概要を示す。
実施時期：2015年 11月
受験者：日本語科目受講の留学生　6名（試行テスト 2回目で 75分以上かかった受験者）
コンテンツ：「漢字（改定版）」「語彙」「文法」
アルゴリズムの設定：・3問連続正解で上のレベルに移動（不正解の場合は下のレベル）
　　　　　　　　　　・同レベル 10問連続出題時点でレベル確定
　　　　　　　　　　・同レベル 50問出題時点でレベル確定
　3回目の試行テストでは、アルゴリズムの調整によって、「⑤ 1回のテストにかかる時間」の
短縮が達成された。6名の受験者とも 75分より短い時間で終えることができ、最長でもテスト
時間は 36分であった。この試行により「⑤ 1回のテストにかかる時間」の課題は解決され、出
題数の減少による「④判定精度」の低下も見られないことが確認できた。
　3回のWebテストの試行によって、これまでに挙がった④と⑤の課題が解決され、適切なク
ラス配置を行うための結果が得られるようになった。また、Webテストにより、テスト実施時
間と判定にかかる時間の短縮が確認でき、実施者側の負担軽減が実現可能となった。Webテス
トの採用は、プレイスメントテストの実施回数と受験者数の増加が見込まれることへの対応策
－ 82－
として有効であるといえるであろう。
4. 試行テスト後のインタビュー調査
　試行テスト後、受験者側の所感を明らかにするために、新旧両方のプレイスメントテストを
受験した留学生 2名の協力を得て、半構造化インタビューを実施した。
　受験者は、まず新しいプレイスメントテストの設計について、
・Webテスト、作文テスト、インタビューテストと 3つのテストがあるのはいい。
・今まで 2日間で実施していたテストが 1日で済むようになったのがいい。
と話しており、実施科目と日数の短縮に関する肯定的なコメントが得られた。初めの回答は、
新しいプレイスメントテストの設計を行う際に、インタビューテストを残すことにした理由と
合致する。そして、日数については、以前の設計では 2日かけて行っていたものを、新しい設
計ではWebテストの採用によって 1日で実施可能となったことへの評価である。テストにかか
る時間、日数の短縮は、実施者のみならず、受験者にとっても肯定的にとらえられる事項であ
ることが分かった。
　次に、Webテストについては、
・筆記テストより、Webテストの方がよかった。
・ Webテストでは、問題に答えられないと下のレベルに行くなど、自分のレベルに合った
問題が出されるのでいい。
といった肯定的なコメントを得た一方で、
・Webテストは、自国では受けたことがなかった。
・Webテストは（今回初めて経験したので）いいか悪いか分からない。
などのように、Webテストに不慣れであることへの指摘もあった。これらは、Webテストの判
定結果が試行テストにより信頼の置けるものであることが確認できていることを伝え、さらに
テスト実施前に操作説明を丁寧に行うことによって解決できるものであると考える。
5. おわりに
　本稿では、Webによる日本語プレイスメントテストの開発過程を整理し、その中で明らかと
なった課題と解決策を述べた。本Webテストの開発においては、「①短期間での開発」、「②開
発経費の低減」、「③オリジナルコンテンツの開発」という目標を達成し、さらに課題として挙
がった「④判定精度」、「⑤ 1回のテストにかかる時間」の解決に至った。
　本稿で示したコンテンツ開発の過程とアルゴリズムの調整は、Webテストの採用を検討して
いる他言語や他の教育機関においても応用可能なものであろう。また、試行テスト後に実施者
と受験者の双方の視点から新しいプレイスメントテストの設計を概観したことで、Webテスト
の採用によって得られる効果を示すことができた。今後は、試行テストよりも受験者数が増え
る本格的な運用でデータ収集を行い、検討を重ねることで、本Webテストの信頼性をより高め
ることに努めたい。
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